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Introducción
El presente trabajo es el resultado de un proceso de investigación y recopilación en el
que se han querido recoger una serie de juegos que practicaron culturas ya desaparecidas,
así como otros juegos de culturas más contemporáneas, que aún siguen vigentes y que for-
man parte de la sociedad actual.
Se intenta así mismo mostrar, como algunos de estos juegos sufrieron un estanca-
miento paralelo a la decadencia y desaparición de la cultura en la que tuvieron su origen,
hasta llegar a caer en el olvido.
Pero también se puede comprobar, como otros juegos han sido apropiados por otras
culturas, debido en parte a un proceso de aculturización, o incluso han sido importados y
han seguido un proceso evolutivo que en muchos casos han pasado de ser simples mani-
festaciones lúdicas, a convertirse en deportes propiamente dichos.
Por otra parte, es lógico pensar que la práctica de esos juegos sería algo imposible sin
un proceso de adaptación al medio y el entorno en los que queremos desarrollarlos (escue-
la) y a quienes va dirigido (alumnos/as). Por ello, se han incluido unas pautas para hacer-
los viables en este sentido, sin desvirtuar mucho la esencia del propio juego, y así poder
convertir este trabajo en una herramienta que pueda ser útil al profesorado en las clases de
educación física.
El trabajo se ha dividido en 7 bloques con el fin de lograr una mejor comprensión y
facilitar su puesta en práctica.
Por supuesto, se ha tenido en cuenta la relación con el currículo prescriptivo del MEC,
incluyéndose una serie de objetivos, contenidos, metodología y criterios de evaluación
que serán sobre los que se vertebre el proceso de enseñanza-aprendizaje.
Por último reseñar, que aunque las fuentes consultadas han sido variadas (libros, enci-
clopedias, historia, antropología etc.), no se ha desdeñado ni mucho menos, el uso de las
nuevas tecnologías, especialmente internet, que en ciertos casos han terminado por ser ele-
mentos indispensables para buscar ese dato que de otra forma se resistía a aparecer.
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Justificación
El juego, jugar, ha sido siempre una de las máximas expresiones en cualquier cultura,
tanto como algo inherente a la propia supervivencia (el hombre primitivo debía correr, sal-
tar, saber arrojar un objeto… para subsistir), pasando por ser algo sin lo que no se com-
prenderían determinados aspectos sociales y culturales, o simplemente por constituir un
mero exponente de ocio y diversión.
Nadie pone en duda hoy día además, el importante valor pedagógico que el juego supo-
ne en la formación y desarrollo de cualquier persona, especialmente en la edad infantil, y
su propio valor educativo como transmisor de información en cualquier cultura.
Son estas dos premisas las que me han llevado a realizar un trabajo sobre juegos en el
que aparte de conocer y poner en práctica el juego como tal, se ha seguido con cada uno
una pequeña labor de indagación sobre su origen y los condicionantes socio-culturales en
los que se desarrolló.
Con esta propuesta se quiere conseguir el propósito de dar un enfoque más globaliza-
do, es decir, que si además de realizar un juego, tenemos un acercamiento hacia todos los
aspectos de la cultura en la que tuvo lugar, podemos trabajar elementos de diferentes áreas
relacionadas con dichos aspectos.
Como se verá mas adelante, en cada bloque se ha establecido un trabajo teórico sobre
la cultura en cuestión apoyado con actividades y una parte práctica en la que, después de
elaborarse los materiales necesarios, se pone en práctica el juego.
Es una forma de dar una visión más global. Por ejemplo, acercarse a culturas tan míti-
cas como la de los mayas o los incas, permitirá conocer, que aparte de un juego determi-
nado, tenían unas matemáticas diferentes, una forma de expresarse distinta, o que incluso
muchas de sus conocimientos han permanecido inalterables llegando incluso a formar
parte de nuestra sociedad.
Y en muchos casos, sin conocer esos aspectos, no se entendería por que surgió el pro-
pio juego.
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Por otra parte, se ha intentando trabajar con elementos que ayuden a comprender la
importancia de no tener que depender del consumo para poder divertirnos y emplear nues-
tro tiempo de ocio, de tal manera que con objetos sencillos( por ejemplo una escoba) se
pueden construir materiales con los que jugar.
También es una forma de suplir las carencias que en muchos casos tenemos los profe-
sionales de esta área.
Reseñar por último, el papel relevante que hemos conferido a la cooperación y cola-
boración grupal como herramienta para afrontar la resolución de problemas y la búsque-
da de soluciones, con el fin de concienciar a los alumnos / as de que es más eficaz traba-
jar conjuntamente que de manera individual para afrontar cualquier reto.
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Una unidad didáctica interdisciplinar
Como ya hemos reflejado anteriormente, hemos tratado de abarcar varias áreas par-
tiendo de un eje central, una cultura concreta, a partir del cual se han estructurado una
serie de elementos que se reflejan en el esquema de abajo:
A partir de este esquema, se puede comprobar la interrelación entre las diferentes áreas
al abarcar contenidos de cada una de ellas. Evidentemente se trata de un acercamiento a
un nivel básico con el fin de lograr una mejor comprensión de lo que queremos enseñar.
Partiendo del área de educación física como eje, el resto de áreas que se intercalan con
ella serían:
523
Juegos y Culturas. Juegos de antes en la Educación Física de ahora
Objetivos Generales
- Conocer otros juegos practicados en la antigüedad, así como las características
sociales y culturales de la cultura en el que tuvo lugar, para trabajar contenidos pro-
pios de las diferentes áreas del currículum teniendo como punto de partida el área
de educación física.
- Utilizar el juego como vehículo para descubrir e investigar como se divertían otras
culturas y valorando la relación directa que tuvieron aquellos juegos, en la evolu-
ción de los juegos y deportes que conocemos y practicamos hoy día.
- Comprender la importancia de cooperar y colaborar como forma más eficaz de tra-
bajar, así como concienciar del necesario respeto hacia las normas y reglas básicas
que posibilitan la convivencia con los demás y el respeto mutuo.
- Descubrir a través del juego nuevas y variadas formas de aumentar la riqueza motriz
complementándola con los conocimientos ya adquiridos y respetando las propias
capacidades físicas y las de los demás.
- Adquirir el hábito de reciclar, descubriendo las enormes posibilidades que ofrecen
los materiales usados y de desecho así como los que el propio entorno ofrece, como
alternativa para fabricar y emplear nuevos materiales en la práctica de juegos.
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Objetivos Específicos por Áreas
Área de Educación Física
- Desarrollar e incrementar habilidades y destrezas así como las capacidades físicas bási-
cas a través del juego.
- Adaptar los movimientos motrices a las características de la actividad física que se rea-
lice buscando soluciones y alternativas a los problemas planteados y ante los nuevos
retos que pudieran surgir.
- Respetar las normas y reglas de los juegos así como el hecho de ganar y perder como
elementos propios del mismo, evitando cualquier tipo de discriminación y colaborando
con el grupo de forma positiva.
- Conocer las propias limitaciones y posibilidades respetando las de cada compañero/a.
- Conocer y valorar la diversidad de juegos y actividades físicas que de ellos se derivan,
respetando el entorno en los que se desarrollaron así como aquel en el que se van a lle-
var a cabo.
Área de Lenguaje
- Conocer nuevos sistemas de comunicación verbal y no verbal (símbolos, dibujos) así
como otros lenguajes diferentes a los habituales mostrando interés y respeto por los
mismos.
- Afianzar la compresión y expresión oral y escrita mediante el trabajo con textos de
forma individual y grupal.
- Aumentar y mejorar el vocabulario mediante el conocimiento de nuevas palabras y
expresiones tanto habituales como nuevas así como a través del empleo del dic-
c i o n a r i o .
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Área de Conocimiento del Medio
- Interés por descubrir y conocer otras culturas pasadas y actuales, sus costumbres y
modos de vida y compararlas con la nuestra, respetando las características de cada una.
- Interpretar, identificar, y utilizar los signos convencionales que aparecen en planos,
mapas o croquis.
- Conocer las especies más características de fauna y flora pertenecientes a otros ámbi-
tos geográficos y su interacción con la vida de los seres humanos que los habitan.
Área de Matemáticas
- Utilizar las cuatro operaciones básicas para resolver problemas numéricos y elabo-
rar estrategias personales y grupales con las que buscar soluciones y nuevas alter-
n a t i v a s .
- Conocer instrumentos de medida no convencionales y valorar su uso como alternativa
a las habituales para entender mensajes y poder producirlos.
- Afianzar y mejorar la interpretación, representación y reproducción de croquis o pla-
nos sencillos.
Área de Educación Artística
- Comprender y analizar imágenes entendiendo el sentido comunicativo que pretenden.
- Utilización autónoma de los elementos artísticos básicos para realizar diferentes repre-
sentaciones gráficas con alguna intención comunicativa o expresiva y conocer otras
expresadas de este modo.
- Descubrir y valorar la importancia de reciclar materiales de deshecho para confeccio-
nar otros nuevos y emplearlos en juegos como alternativas a los materiales convencio-
nales.
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Área de Lengua Extranjera (Inglés)
- Conocer nuevas palabras que ayuden a aumentar el vocabulario en esta lengua median-
te actividades en las que se trabaje aspectos temáticos habituales: deportes, juegos etc.
- Conocer aspectos socio-culturales de aquellos países donde tuvo su origen un determi-
nado juego y en los que se hable ésta lengua.
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Contenidos
- Recursos para la práctica del
juego en el entorno inmediato.
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- Las operaciones de suma, resta,
multiplicación y división:
situaciones en las que
intervienen.
- Sistema de numeración decimal.
- Correspondencia entre lenguaje
verbal, representación gráfica y
notación numérica.
- Formas espaciales.
Representación elemental en el
espacio: planos, mapas, etc.
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Curso al que va dirigido
Los contenidos y objetivos implícitos en la unidad, están dirigidos fundamentalmente
al tercer ciclo de primaria, aunque puede ser perfectamente adaptada al primer ciclo de la
ESO eligiendo aquellos aspectos básicos del currículum de ese ciclo, que tengan que ver
con la unidad.
Metodología
El enfoque metodológico de esta unidad didáctica va a sustentarse sobre tres premisas
básicas: Global, activa y participativa.
-Será una metodología global pues trabajamos varias áreas del currículo a la vez, par-
tiendo de un área central como es la educación física.
-Activa, pues aunque el profesor sea quien marque una serie de pautas y sea el orien-
tador del proceso enseñanza-aprendizaje, serán los propios alumnos / as los protagonistas
reales que vayan moldeando dicho proceso. Esto significa que vayan alcanzando cierta
autonomía para realizar las diferentes actividades y vayan planteando nuevas alternativas
que les lleven, mediante una reflexión y valoración tanto individual como colectiva a lo
largo del desarrollo de la unidad, a buscar las soluciones más idóneas para ir resolviendo
los problemas planteados.
-P a rt i c i p a t i v a, ya que queremos conseguir que los aspectos de tipo cognitivo,
motriz y afectivo-sociales a desarrollar dentro y fuera del aula, se sirvan como hilo con-
ductor de la colaboración grupal y el esfuerzo individual lo que redundará en un traba-
jo más armónico.
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Tampoco descartaremos ningún método propio del área de educación física: Mando
directo, resolución de problemas, descubrimiento guiado etc., ya que cada uno de ellos
puede ser perfectamente válido en cualquier momento del proceso, aunque primará esen-
cialmente el de resolución de problemas.
Se trata en definitiva de que los alumnos / as exploren, descubran y creen por ellos mis-
mos, las respuestas necesarias a los retos planteados partiendo de una valoración de sus
propias capacidades y de las de los demás. 
535
Juegos y Culturas. Juegos de antes en la Educación Física de ahora
Materiales y Espacios
Aunque estos aparecen reseñados en cada bloque, podemos hacer una síntesis. 
Como se puede comprobar, se ha intentado elegir materiales de desecho y otros bas-
tante económicos y fáciles de conseguir que nos ayudaran tanto en nuestra propia labor
como en la consecución de los objetivos planteados:
Material fungible
- Folios y cartulinas
- Lápices
- Lápices de colores
- Pegamento
- Bolígrafos
- Tizas
- Celofán, cinta embalar,
cinta aislante de colores
Material comercializado
- Globos
- Plumero
- Lana colores
- Tijeras
- Compás
- Regla y útiles de dibujo
- Goma elástica
Material de deshecho
- Cartón de diversos tamaños
- Telas viejas
- Cuerdas
- Palos (caídos en el suelo)
- Plumas de aves
- Escoba vieja
- Papel de periódico
Material convencional
- Pelotas de tenis
Material fotocopiado
- Fichas para trabajar en el
aula
Otros
- Sierra para madera (solo la
usará el profesor)
Espacios
- Pista
- Gimnasio
- Zona exterior (parque
cercano, zona natural)
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Relación con los temas transversales
Dentro de la unidad didáctica existen objetivos y contenidos que por sus característi-
cas tienen mucho que ver con algunos de los temas transversales del currículum. Los que
se relacionan con esta unidad didáctica son:
- EDUCACIÓN PARA LA PAZ.
- EDUCACIÓN AMBIENTAL.
- EDUCACIÓN PARA LA IGUALDAD DE OPORTUNIDADES.
- EDUCACIÓN DEL CONSUMIDOR.
- EDUCACIÓN MORAL Y CÍVICA.
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Atención a la diversidad
Entendiéndose en este sentido que hay que aportar a cada alumnota aquello que preci-
sa para que pueda llegar mediante sus capacidades a los objetivos propuestos, podemos
señalar dos aspectos básicos con los que tratamos de ofrecer una atención personalizada
partiendo de una relación individual / grupo:
- Por un lado intentamos que cada alumnota realice las actividades propuestas tenien-
do en cuenta sus aprendizajes previos, aunque también va a confrontar su punto de
vista con el del resto de compañeros y podrá comparar, opinar o corregir sus propias
apreciaciones, lo que constituye un primer refuerzo o ayuda para aquellos alumnos /
as que encuentren dificultades o dudas en ciertos aspectos.
- Por otra parte, un alumnota puede ser más hábil al lanzar, correr mejor, resolver con
mas agilidad determinados problemas, por lo que tratamos de hacerles ver que la
aportación de cada uno es igual de importante que la del resto de compañeros.
Al ser ésta una unidad de colaboración y de resolver retos en grupo, el éxito del mismo
residirá en que cada cual vaya aportando aquello para lo que más capacidad tenga, sin
que esto signifique olvidar todo lo demás, ya que ahí, en la variada aportación, es
donde pueden apoyarse para aprender nuevos conocimientos, de tal forma que cada
alumno/a puede ser el mejor maestro y el mejor aprendiz según cada situación.
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Fechas o períodos de realización
La ventaja que tiene esta unidad a la hora de trabajar con ella es la que posibilita hacer-
lo de forma continuada, o bien independiente en cada trimestre del curso escolar.
Por ejemplo, si estamos trabajando el bloque de juegos, podemos desarrollar la unidad
de la primera manera señalada.
Si, en cambio, nuestro trabajo se centra en las habilidades y destrezas, podemos emple-
ar alguno de los juegos como parte complementaria a ese bloque de contenidos.
Por otra parte, cada bloque de la unidad comprende una ficha a desarrollar en el aula
con la que realizaremos actividades y fabricaremos un determinado material, y una sesión
a realizar en el patio para llevar a efecto lo anteriormente trabajado y utilizar el material
que se ha elaborado.
Estaríamos hablando por tanto de unas 14 sesiones, ampliables y adaptables según los
criterios de cada profesor.
Reseñar, que los bloques 2, 6 y 7 , sería necesario llevarla a cabo en una zona exterior
por lo que su desarrollo sería ideal en el tercer trimestre al contar con mejor climatología.
El resto de bloques son perfectamente factibles en el gimnasio o lugar cubierto.
El presente trabajo se llevó a cabo en el colegio público “Meléndez Valdés” de Ribera
del Fresno (Badajoz), durante el curso escolar 2001-2002.
El desarrollo de los diferentes juegos se llevó a cabo teniendo en cuenta que tuvieran
relación con los objetivos de educación física que en ese momento estuviésemos traba-
jando.
Así por ejemplo hubo juegos que se realizaron al final de una unidad didáctica como
complemento a ésta, y otros se incluyeron dentro del bloque de juegos.
Estamos hablando por tanto de una realización a lo largo de los tres trimestres, tenien-
do en cuenta, la necesaria bonanza climatológica para llevar a la práctica algunos de esos
juegos.
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Desarrollo de la actividad
A continuación se exponen aquellos aspectos más destacados que resultaron de la apli-
cación del presente trabajo.
Como ya se comentó al principio, el trabajo se ha dividido en 7 bloques, en los que
aparecen reflejados tanto las fichas realizadas en clase, como un comentario sobre el desa-
rrollo de cada juego.
También se incluyen una serie de fotografías que servirán para ilustrar mejor cada uno
de los juegos y facilitar así una mayor comprensión de los mismos en su parte práctica.
Por último se ha incluido una valoración global de todos los bloques en los que se trata
de sintetizar los aspectos más relevantes surgidos durante la experiencia.
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BLOQUE I
LOS MAYAS Y EL JUEGO DE PELOTA
“Los dos hermanos gemelos IXBALAMQUE (mujer) y HUNAHPU (hombre ) ,
j u g a ron a la pelota con los 7 AHPU. El hombre fue muerto, y la mujer se enfre n t ó
a ellos usando la cabeza de su hermano como pelota, que estalló al empezar
el partido y venció a sus enemigos”
Referencia al juego de pelota que se recoge en el POPAL—UUH,
manuscrito maya aparecido en el siglo XVII
OBJETIVOS DIDÁCTICOS
- Localización de la civilización maya y conocer su forma de vida y sus costumbres.
- Aprender el sistema de numeración maya y practicar con él.
- Conocer los calendarios mayas y compararlo con el que nosotros usamos.
- Conocer algunas especies de fauna y flora propia de la zona de los mayas.
- Aprender el origen y las características del juego de pelota maya.
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- Construir con materiales de desecho, los elementos necesarios para practicar ese
juego, tomando conciencia de las posibilidades que este material ofrece para jugar.
- Desarrollar la habilidad de lanzar, recibir y golpear, así como las capacidades físicas
básicas mediante este juego.
- Respetar las reglas y colaborar con el grupo mostrando una actitud de respeto.
¿Quiénes eran los mayas?
La cultura maya fue una de las más extraordi-
narias civilizaciones de las muchas que se desarro-
llaron en América.
Vivió su máximo esplendor en el periodo com-
prendido entre el año 300 a.c. y el 900 d.c., en lo que hoy es América central.
Construyeron sus pueblos en el interior de la selva. Su territorio se dividía en peque-
ños reinos dirigido por un monarca. Cada reino tenía una capital y controlaba las ciuda-
des y tierras de cultivo de alrededor.
Vivían de la agricultura (maíz, judías, aguacate, cacao, pescado), de la caza (conejos,
ciervos, iguanas) y la recolección (eran grandes consumidores de miel)
Así mismo fueron grandes constructores de monumentos de piedra, matemáticos (cre-
aron el número 0) y astrónomos (tenían dos calendarios).
Además, adoraban a varios dioses, ya que tenían uno para cada cosa. Así, estaban
ITZAMMÁ (creador del cielo), KUKULCÁN (símbolo de unión del cielo y la tierra).
Ejemplo
de ciudad maya
(original).
Construidas en
el interior de la
selva, tenían
templos,
mercados,
viviendas y
zonas para el
juego de pelota.
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La escritura maya: los ideogramas.
Los mayas también inventaron un sistema de escritura basado en dibujos esculpidos
sobre la piedra (glifos) o grabados sobre corteza de árbol (códices).
A diferencia de nosotros, no tenían un abecedario, sino que cada dibujo era una pala-
bra o idea, por lo que uniendo varias, se formaban frases enteras o ideogramas.
Por ejemplo, en vez de decir guerra pintaban un escudo. 
El calendario maya:
Los mayas tenían en realidad dos calendarios: Uno civil y otro sagrado. Aunque el uso
de ambos calendarios es bastante complejo, si sabemos que el civil constaba de 13 meses
de 20 días cada uno. El sagrado tenía 18 meses de 20 días más un mes de 5 días consi-
derados vacíos o nefastos (si sucedía algo malo en esos cinco días, los mayas creían que
venían malos tiempos). Cada símbolo representa un día.
ESCRIBE AQUI TU NOMBRE
CALENDARIO SAGRADO CALENDARIO CIVIL
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Los números mayas:
Tenían un sistema de numeración muy sencillo pués solo contaban de 20 en 20.
Un punto era un 1 (o), dos puntos el 2 (oo), tres puntos el 3 (ooo) y cuatro puntos el 4
(oooo). Para el cinco usaban una barra (====). Y para el 0 un dibujo en forma de concha.
Era un sistema vigesimal (él nuestro es decimal)
Combinándolos, podían escribir cualquier número del 0 al 19. Por ejemplo, el 6 =
Es decir una barra que es igual a 5 y encima un punto que es igual a 1
El juego de pelota (tlachtli):
Los mayas practicaron este juego durante cientos de años. Se jugaba en un campo con
forma de T (imagen derecha), y en él participaban dos equipos de 7 jugadores cada uno.
Había que golpear una pelota de hule (caucho duro) con odas las partes del cuerpo
menos con las manos y los pies. Cada equipo debía intentar introducir la pelota, a través
de un anillo de piedra situado en una pared y a cierta altura del suelo. 
¿Cuántos días tenía en total el calendario sagrado?
¿Y cuántos el calendario civil?
Nadie sabe con seguridad cual fue el
origen de este juego, pero posiblemente
era de tipo religioso. Algunos dicen que
el campo representaría el mundo y la
pelota al sol que imita el movimiento de
este al ir de Este a oeste (de un anillo a
otro).También se dice que tanto los gana-
dores como los perdedores eran asesina-
dos, aunque con una diferencia: los gana-
dores entrarían en contacto con los dioses y serían enterrados con todos los honores, y los
perdedores serían olvidados.
Como supondrás, meter la pelota por el anillo solo mediante golpeos, era muy difícil,
por lo que los partidos podían durar varios días y los jugadores se iban relevando.
Practiquemos el juego de pelota
Para jugar a este juego, no podemos utilizar los mismos materiales ni las mismas
reglas, pero si podemos adaptarlo para que nos resulte fácil de jugar (Ver sesión de E.F.)
Para hacer más emocionante el juego, la clase se dividirá en cuatro tribus (5-6 compo-
nentes) que competirán entre si, asignándose cada una el nombre de alguno de estos cua-
tro animales, que eran sagrados para los mayas: Jaguar, quetzal, águila, serpiente.
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Algunos afirman que este juego fue el antecesor de un deporte muy popular hoy
día. ¿Sabrías tú de que deporte se trata?
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Cada tribu dibujará en un folio su animal correspondiente, y lo pegará sobre un cartón.
En cada partido que dispute, lo colocará en su campo en un lugar visible para que reco-
nozcan los demás, qué tribu es.
También podéis hacer escudos (como los equipos) y ponéroslos en la ropa para identi-
ficaros en el campo de juego.
Aquí tenéis algunos modelos que os pueden servir:
Elaboración de materiales y preparación del campo de pelota:
Materiales: Cartón para los anillos, papel, lápices de colores, tijeras, cinta de embalar,
compás, 2 palos de sujeción o postes de voleibol (móviles o fijos), cintas de tela o petos
de colores, pelotas de tenis y cuerdas o goma elástica si se quieren atar los anillos.
Pasos de elaboración 
- Cada tribu diseña su emblema y escudos que los identificaran. Las cintas de tela se
las atarían en las articulaciones simulando los protectores.
- Cada tribu construirá su anillo propio. Dibujará sobre un cartón un círculo de 65 cen-
tímetros de diámetro y otro interior de unos 25, dejando en un extremo del círculo
grande un rectángulo que sobresalga (mirar el anillo original de la foto), que nos ser-
virá para fijarlo después. Sería conveniente que se hiciera otro anillo igual, que iría
pegado sobre el otro, a fin de que sea lo bastante consistente (Fig.1)
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- Se recortan los el anillos y se decoran usando aquellos elementos propios de los
mayas: Símbolos del calendario, números, animales etc. (Fig.2)
- Cada anillo se fijará después, a un palo mediante los rectángulos de cartón usando la
cinta de embalar o atándolos con cuerdas. (Fig.3)
Preparación del campo de pelota:
Lo ideal sería disponer de dos postes de voleibol que se anclaran en el suelo y pegar
en ellos con la cinta de embalar o atar con cuerdas, los anillos. Si no es así, podemos usar
palos de sujeción (usados para salto altura), e incluso una valla o portería.
El lugar idóneo sería un lugar cerrado para aprovechar también las paredes en el bote
de la pelota. Cada equipo defendería un anillo y tendría que marcar en el opuesto.
Campo de pelota
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SESIÓN DE EDUCACIÓN FÍSICA PARAEL JUEGO DE PELOTA
BLOQUE: Habilidades y destrezas, ENSEÑANZA PRIMARIA
UNIDAD: Juegos y culturas CICLO: Tercero (Adaptable a la ESO)
MATERIAL Y ESPACIOS: Pista o gimnasio, palos voleibol (valía, portería) anillos
cartón, petos o cintas de colores, pelotas de tenis, cintas o cuerdas.
ORGANIZACIÓN ALUMNOS / AS: Grupos
ANIMACION:
Realizaremos un calentamiento general del cuerpo:
- Carrera suave.
- Mover brazos en diferentes direcciones (círculos, arriba y abajo etc.)
- Mover la columna (círculos etc.)
- Ejercicios de piernas (subir rodillas, subir talones, zancadas etc.)
- Estiramientos.
A continuación podemos facilitar pelotas de tenis por parejas para que realicen diferentes lan-
zamientos y que intenten colaría por el anillo.
PARTE FUNDAMENTAL:
Con los grupos ya establecidos y dispuesto el campo de pelota, les explicaremos una serie
de reglas básicas(que adaptaran el juego original), pudiendo incluir los alumnos / as otras
a l t e r n a t i v a s :
- Se puede coger la pelota con las manos para pasarla, pues resulta obvio que intentar
introducirla en el anillo mediante golpeos resulta complicado. Eso no excluye, el que
pueda ser también golpeada.
- Antes de poder anotar, deben habérsela lanzado o golpeado al menos una vez cada
componente del equipo.
- No está permitido empujar, agarrar o quitar la pelota de las manos. Estas acciones se
penalizan con faltas. Unicamente se puede quitar, cuando la pelota vaya por el aire, o
se caiga al suelo.
- Si se juega en un recinto cerrado, está permitido apoyarse en la pared para pasar la
pelota.
- Cada partido se juega al que más puntos anote en un tiempo determinado (Cada acier-
to en el anillo supone 1 punto)
- Se intentara que todos jueguen contra todos y el que más partidos gane será la tribu
vencedora (El resto, como han perdido...) 
VUELTAA LA CALMA:
- Realizamos una serie de estiramientos (brazos, piernas etc.) y vamos comentando que
nos ha parecido la clase, que se puede quitar o poner, otras formas de jugar etc. se hace
una valoración final
- Recogida del material.
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Desarrollo del juego de pelota
La experiencia con este juego la iniciamos con la lectura y la realización de las acti-
vidades que nos ayudarían a conocer el origen de este juego y la cultura donde se desa-
r r o l l ó .
A muchos alumnos / as, les llamó la atención la forma de escritura mediante símbolos
y la peculiaridad de poseer dos tipos de calendarios, uno de los cuales, el civil, tenía los
mismos días que nuestro calendario actual. 
Les comenté por encima (puesto que conocía algo) la forma como funcionaban ambos
calendarios, aunque les resultó complicado entenderlo por lo que solo se hizo un breve
comentario.
Posteriormente, y con la clase ya dividida en grupos, se comenzó a elaborar los mate-
riales, anillos y emblemas, colaborando cada miembro en una tarea diferente. Tuvieron
que valerse de conocimientos del área de educación artística, como el uso del compás para
dibujar los anillos, o de las técnicas para dibujar y colorear los animales que identificaban
cada tribu.
A la hora de decorar los anillo, se sugirió la posibilidad de hacerlo con tiza y luego
envolverlo con celofán, lo que le daría otra textura y mayor protección.
En la sesión siguiente, lo primero que se hizo fue colocar los anillos, para lo cual apro-
vechamos los tubos metálicos que soportan la valla que rodea la pista polideportiva del
colegio.
Aunque se pegaron con celofán, se vió que quedaban algo endebles por lo que se deci-
dió atarle también algunas cuerdas, consiguiéndose así una mejor sujeción.
La sesión práctica se dividió en un calentamiento general, en la que se incluyeron
diversos ejercicios con la pelota para familiarizarse con su manejo.
Se jugaron partidos de 5 minutos, al término de los cuales se enfrentaban equipos dife-
rentes y así hasta que todos se hubieron enfrentado.
Una de las mayores dificultades que supuso para los alumnos el juego fue la de recep-
cionar la pelota.
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En posteriores sesiones se practicó el juego utilizando pelotas de goma que botasen
aunque de mayor tamaño, lo que facilitó que los alumnos / as menos hábiles consiguieran
una mayor destreza y seguridad en el juego.
En líneas generales el juego les gustó bastante porque les resultó muy participativo,
aunque algunos destacaban que al final estaban bastantes cansados, por lo que se incluye-
ron más tiempos de descanso.
Este juego puede ser muy útil en aquellos deportes que como el balonmano o el balon-
cesto, requieran de habilidades como el pase, los lanzamientos etc., de ahí que pueda ser
una buena alternativa como juego para adquirirlas.
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FOTOGRAFÍAS DE LAACTIVIDAD
¿Estarán los dioses mayas de su parte?
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BLOQUE II
LOS INCAS Y EL JUEGO DEL CORREO DE POSTAS
“ Oh gran y poderoso señor, hijo del sol,
único emperador, que toda la tierra te obedezca “
(Canción de alabanza al empera
dor inca Atahualpa a la llegada
de los conquistadores españoles).
OBJETIVOS DIDÁCTICOS
- Localizar geográficamente la civilización inca y conocer su forma de vida y sus cos-
tumbres.
- Conocer algunas especies de la fauna predominante en la zona donde vivieron los
incas.
- Aprender como era el sistema de comunicación inca, el correo de postas, y que ele-
mentos usaban para tal fin, el quipu.
- Construir un quipu y aprender a usarlo teniendo en cuenta sus aprendizajes previos
sobre unidades, decenas, centenas, etc.
- Desarrollar la resistencia mediante la práctica de este juego.
- Afianzar el manejo de planos o croquis.
- Respetar las reglas y normas del juego y colaborar de forma positiva con el grupo.
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¿Quiénes eran los incas?:
La civilización inca se desarrollo en América del Sur, en
los territorios que hoy son Ecuador, Perú, Bolivia, Chile y
Argentina. Debido a esta gran extensión, el territorio inca
tiene grandes contrastes, ya que hay desiertos, altas monta-
ñas (cordillera de los Andes) y extensas llanuras y mesetas.
Tuvo su mayor auge hacia desde el año 1200 d.c. hasta
la llegada de los conquistadores españoles (Francisco
Pizarro) en 1532.
Vivían en casas de piedra (fueron grandes constructo-
res) y estaban organizados de manera que cada uno cum-
plía una misión concreta (agricultores, cazadores, guerre-
ros etc.) y todos ellos estaban gobernados por el rey inca,
que creían que era descendiente del sol, por lo que su principal dios era el propio sol, lla-
mado por ellos VIRACOCHA.
Se alimentaban sobre todo de los cultivos (maíz), de la caza y de la pesca.
Agricultores y artesanos:
Uno de los grandes problemas de los incas a la hora de cultivar, era que vivían en zonas
montañosas, por lo que no había zonas llanas para sembrar. Por ello idearon un sistema
llamado agricultura en terrazas, que consistía en construir una especie de grandes escalo-
nes, unos encima de otros, excavados en la propia montaña (Fot.1)
553
Juegos y Culturas. Juegos de antes en la Educación Física de ahora
El animal que empleaban en sus tareas agrícolas era la llama, de la que además obte-
nían lana, leche y carne (Fot.2)
Gracias a la lana de las llamas, los incas se fabricaban ropa que decoraban con formas
geométricas (líneas, rombos etc.) y todo ello pintado con los más variados colores.
Algunos investigadores afirman que como no tenían escritura, los dibujos de sus ropas
quizá fuera algún tipo de lenguaje (Fot.2)
Por último decir que también realizaron esculturas usando metales como el oro, plata
etc. (Fot.3)
El correo de postas inca:
El imperio inca fue uno de los mas extensos ya que abarcaba mas de 40000 kilómetros
de largo (ver mapa de la página 1) y eso también significaba un gran problema: La comu-
nicación entre una y otra parte del imperio.
Para los incas eso no supuso ninguna dificultad, ya que idearon un sistema llamado
correo de postas.
Para ello, construyeron una enorme red de caminos de piedra. Cada cierto número de
kilómetros, situaron una especie de albergue o tambo en el que permanecía un chasqui (lo
que tú conoces hoy día como cartero).
Cuando el primer chasqui recibía la orden de entregar un mensaje, corría por los cami-
nos hasta el siguiente tambo. Allí lo esperaba otro chasqui que recogía el mensaje, y dán-
dole el relevo, corría hasta el siguiente tambo o posta, y así sucesivamente hasta hacer lle-
gar el mensaje. Muchas veces el mensaje estaba en un quipu que luego veremos.
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El quipu:
Se puede decir, que el quipu fue una de las primeras calculado-
ras que existieron. Estaba formado por una cuerda larga de color
negro a la que se iban atando otras verticales de diferentes colores.
Los quipus servían para contar y comunicar mensajes, como
el número de habitantes, la cantidad recogida en una cosecha etc.
Para ello, en cada cuerda se ataban una serie de nudos, y según
el número de nudos y el color de la cuerda, expresaban diferen-
tes cantidades. El encargado de leerlas se llamaba q u i p u c a m a y o c.
En la foto aparece un quipu antiguo, pero hay muy pocos ya que los españoles que con-
quistaron Perú los quemaron casi todos por considerarlos cosas del diablo.
Construyamos un quipu:
Vamos a intentar construir cada uno/a un quipu (aunque no tan complicado como el
que has visto).
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Para ello solo necesitamos dos materiales fáciles de conseguir: 
- Un palo (puede ser una rama del suelo) de unos 30 centímetros.
- Lana de diferentes colores: rojo, azul, verde, amarillo y negro.
Modo de hacerlo:
Corta trozos de la lana (uno de cada color) de unos 50 centímetros de largo. Ata cada
trozo por un extremo al palo y deja que el resto caiga verticalmente hacia abajo, dejando
una pequeña separación entre cada trozo.
Como usarlo:
Para utilizarlo, primero daremos a cada color una unidad de medida: 
- Rojo: unidades (se cuenta de 1 en 1)
- Azul: decenas ( de 10 en 10)
- Verde: centenas ( de 100 en 100)
- Amarillo: unidades de millar (de 1000 en 1000)
- Negro: decenas de millar (de 10000 en 10000)
Su uso es muy sencillo, por ejemplo, si queremos representar el número 3224, bastará
con hacer nudos en cada color correspondiente, según la cifra que queramos poner.
Como puedes ver, tenemos 4 unidades y por lo tanto cuatro nudos, 2 decenas (20) y
por lo tanto dos nudos, 2 centenas (200) y dos nudos y por último 3 unidades de millar
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(3000) y se han hecho tres nudos. Como no tenemos decenas de millar, la cuerda negra se
quedaría sin nudos.
Inténtalo tú ahora:
Coge tú quipu y trata de representar estas cantidades. Puedes compararlo con tu com-
pañero o ver quien lo hace antes: 52628, 32334, 650, 428, 3052
Dibuja en estos cuadros, como queda tu quipu tras representar cada número.
¡CON LO QUE HAS APRENDIDO Y SABIENDO MANEJAR TU QUIPU, YA
PUEDES JUGAR AL JUEGO DEL CORREO DE POSTAS INCA!
¿TE ATREVES?.
Juego del correo de postas inca:
Es evidente que este juego no existió como tal en la cultura inca, pero hemos adapta-
do la forma de comunicarse entre los incas, para constituir una actividad física a través de
la cual trabajaremos ciertos contenidos de la educación física.
Cada alumno/a llevará consigo su quipu, y un pequeño croquis (facilitado por el pro-
fesor) del lugar donde realizaremos el juego.
Dividiremos la clase en 4-5 grupos de unos 5-6 alumnos / as (que sean grupos equili-
brados), distinguiéndolos con petos de color o asignando un número a cada grupo.
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Inicio del juego:
En un croquis igual al que hemos repartidos, pero dibujado este sobre una cartulina,
estableceremos la situación de las diferentes postas (con una zona de inicio) y por tanto el
lugar que ocupará cada alumno o chasqui. En cada posta habrá lógicamente, un chasqui
de cada grupo.
Para llevar a cabo el juego, el lugar idóneo sería un parque cercano o un espacio amplio
conocido a fin de hacer más duradero el juego. 
Forma de jugar:
Una vez repartidos los chasquis en sus respectivas postas, daremos a los primeros chas-
quis un problema numérico (multiplicación, suma etc. siendo diferente el de cada grupo y
usando cifras de cinco números), que tendrán que resolver. Anotaran el resultado en una
hoja de registro que colocaremos junto al plano y una vez escrita harán los correspon-
dientes nudos en su quipu personal (ver anteriores páginas).
Cuando terminen, saldrán corriendo hasta la posta donde aguarda el segundo chasqui
y al que entregaran el quipu sin decir nada. Este trasladará el mensaje a su quipu, y saldrá
hacia la tercera posta. El primer chasqui no volverá a la suya sino que permanecerá en la
del segundo (irán rotando a la siguiente posta)
Todo el proceso sé ira repitiendo hasta que el último chasqui llegue con su quipu, que
llevará los nudos hechos, hasta la primera posta.
Allí, comprobará si sus nudos reflejan la cifra que dejó escrita el primer chasqui y la
anotará junto a la de él. Tanto si es así como si no, el juego seguirá ya que los resultados
se tendrán en cuenta al final.
A este chasqui volveremos a dar un nuevo problema y se repetirá todo el proceso.
Como se puede ver, el juego es una especie de circuito en el que cada chasqui irá rotan-
do de una posta a otra.
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Final del juego:
Ganará el grupo, cuyos componentes pasen por todas las postas y hayan resuelto bien,
todos los problemas planteados. También se valorará mucho el esfuerzo y la colaboración
de cada miembro y del grupo en general.
Otras variantes podrían ser: Nuevos problemas, chasquis en parejas, que cada chasqui
regrese nuevamente a su posta etc.
Un apunte más: sería interesante disponer de colaboradores que fueran ayudándonos a
controlar el juego, o bien escoger a un grupo para que cumpla ésta misión.
Por último decir que es conveniente llevar varios recambios de lana de cada color para
no entretenerse demasiado en deshacer los nudos y solo haya que cambiarlo cada vez que
se resuelva un nuevo problema.
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ENSEÑANZAPRIMARIA
CICLO: Tercero (Adaptable a ESO)
MATERIAL Y ESPACIOS: Preferentemente un parque ó espacio abierto. Patio.
Planos, petos, quipus, folios y bolígrafos, cartulina.
ORGANIZACION ALUMNOS /AS: Grupos.
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Desarrollo del juego del correo del postas
Lo que más interés atrajo de este juego fue precisamente el instrumento principal con
el que íbamos a jugar: el quipu.
Aprovechando ésta circunstancia, pregunté si alguien conocía o había visto algún ins-
trumento similar que sirviera para contar.
Al no conocerlo nadie, pedí que buscaran información sobre el ábaco. Inmediatamente
se establecieron comparaciones entre este aparato inventado por los árabes y cuyo uso era
muy similar al quipu.
Podemos decir que la utilización del quipu no supuso mucho problema. Únicamente
hubo que refrescar un poco la memoria en cuanto a las operaciones necesarias para des-
componer un número: unidades, decenas, centenas etc.
Algunos alumnos/as comentaron que les parecía bastante ingenioso el invento del
quipu y bastante sencillo, aunque en la realidad era algo más complejo.
En la sesión práctica, que desarrollamos aprovechando los grandes espacios de que dis-
pone el colegio (con un parque anexo al mismo), se establecieron mediante un mapa, la
ubicación de cada chasqui en el terreno elegido.
Comenzó el juego dándose el primer problema para resolverse y empezar a utilizar
el quipu.
Amedida que transcurría el juego, aumentaba la intensidad y las ganas de intentar acabar
la prueba. Es verdad que algunos grupos tomaron cierta ventaja por tener miembros con una
buena resistencia, sin embargo se recalco que aparte de terminar primeros, había que resolver
bien los problemas planteados, de tal modo, que un grupo consiguió acabar antes la prueba
que otro, pero fue éste último el que resolvió con acierto todos los problemas y le adelantó.
Al final de la sesión comentamos las incidencias, proponiendo los alumnos/as que tam-
bién se podría jugar en un terreno más grande y que en general les había gustado aunque
al final estaban algo cansados.
Hay que reseñar que decidí incluir ésta actividad dentro de la U.D. de orientación, con
el fin de afianzar determinados aspectos tales como la orientación en el espacio, el uso del
plano, conocer una posición etc.
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FOTOGRAFÍAS DE LAACTIVIDAD
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BLOQUE III
LOS ARAUCANOS Y EL JUEGO DE LA CHUECA
“La gente que produce es tan granada, tan soberbia y
belicosa, que no ha sido por rey jamás regida ni a
extranjero dominio sometida.”
Verso extraído del poema “ La Araucaria “ de
Alonso de Ercilla, que acompañó al conquistador
Pedro de Valdivia en la conquista de Chile.
OBJETIVOS DIDÁCTICOS
- Localizar al pueblo araucano y conocer sus costumbres y forma de vida.
- Conocer especies de vegetación y fauna propias de donde habitaron los araucanos e
investigar algunas.
- Conocer el juego de la chueca, su origen y características.
- Construir con materiales de desecho, los elementos necesarios para practicar el
juego de la chueca, tomando conciencia de las posibilidades que este material ofre-
ce para jugar.
- Jugar a la chueca respetando las reglas, y mostrando una actitud de superación y
esfuerzo.
- Desarrollar y mejorar la habilidad de golpear así como la agilidad, coordinación y
las capacidades físicas mediante este juego.
- Colaborar y cooperar de forma positiva.
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¿Quiénes fueron los araucanos? :
Se conoce con el nombre de araucanos a un pueblo
que vivió (aunque aún quedan descendientes suyos) en
la parte central del país que en la actualidad es Chile(
América del sur) (dibujo 1).
La primera noticia que se tuvo de ellos, fue con la
invasión de los incas de su territorio, y posteriormente con
la llegada del conquistador español, Pedro de Va l d i v i a .
La región que habitaban era un valle alargado con
distintos tipos de clima y limitado por la cordillera de los
Andes.
Forma de vida:
Los araucanos solían vivir en pequeños
poblados de ocho o diez cabañas situadas
junto a un río y rodeadas por una empali-
zada.
Su construcción era sólida y se cubrían
con ramas.
No poseían muebles, ya que comían sen-
tados en el suelo y dormían sobre esteras.
Para alimentarse cultivaban diferentes especies como may, calabaza, cacahuete y recogí-
an diferentes frutos como piñones, fresas, avellanas, nueces etc. También cazaban y pescaban
Por otra parte, conocían el tejido, el curtido de las pieles, fabricaban metales, y hacían
hachas, cuchillos etc., con piedras y huesos.
En el mapa de arriba no aparece el lugar donde
vivieron los araucanos. Busca en una enciclopedia
o diccionario, donde esta Chile y dibújalo.
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Fauna y flora:
La vegetación era abundante ya que había espesos bosques cubiertos en su mayor
parte por el árbol de la araucaria. También destacaba el árbol del canelo del que se obtie-
ne la canela.
Como animales, los araucanos disponían solamente de perros y llamas (incas). Aunque
el animal más impresionante era el cóndor.
Unos guerreros muy bien preparados:
Una de las características de los indios araucanos era su fortaleza física. Según cuentan
los conquistadores españoles, eran capaces de recorrer a la carrera grandes distancias, eran
muy hábiles lanzando largas lanzas o utilizando el arco y las flechas, aunque resultaban muy
Estos son otros frutos y cultivos de los araucanos. Busca su significado en un dic -
cionario y escríbelo:
QUINA:
BATATA:
CHILE:
MANI:
Investiga que son la araucaria y el cóndor y completa la pequeña ficha de la pági -
na siguiente:
ARAUCARIA
¿Qué es?
¿A que especie pertenece?
¿Qué frutos da?
¿En que clima vive?
CÓNDOR
¿Qué es?
¿A que especie pertenece?
¿De qué se alimenta?
¿Dónde habita?
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certeros con la honda (tira de cuero que doblaban por la mitad
para lanzar con ella una piedra) y la boleadora (eran tres cuer-
das a cuyo extremo ataban una piedra y que lanzaban contra las
patas de algún animal para enredárselas y derribarlo). Eran
grandes guerreros.
Sin embargo lo que más llamó la atención de los españo-
les, era la prueba que debían superar los aspirantes a jefe:
Debían soportar sobre sus hombros, un tronco de varias dece-
nas de kilos (40 ó 50) el mayor tiempo posible. Algunos cuen-
tan, que uno de ellos resistió ¡mas de 2 días!
El juego de la chueca:
La chueca era el juego más aprecia-
do por los araucanos. Como materiales
usaban palos curvados en un extremo y
una pelota o chueca hecha de lana.
Había dos equipos de unos 10 a 15 juga-
dores y el juego consistía en que cada
equipo debía ir golpeando la pelota para
que rebasara una línea (del equipo con-
trario) situada en los extremos del
campo de juego. 
El juego de la chueca tenía un sentido religioso, ya que los jugadores debían someter-
se a una serie de ritos y purificaciones mágico-religiosos. Además los palos y la pelota
eran fumigados con humo de tabaco y untados con sangre de llama que era sacrificada con
este propósito.
¿Qué cualidades físicas debería tener el que quisiera superar la prueba?. Rodéalas.
RESISTENCIA VELOCIDAD      FLEXIBILIDAD      FUERZA
¿Sábes que otro deporte muy practicado hoy día, es similar a la chueca? Escríbelo.
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Construyamos nuestra chueca:
Vamos a imitar a los araucanos y vamos a fabricar nuestra propia chueca, así como la
pelota. Para ello no buscaremos palos que tengan esa forma, sino que emplearemos mate-
riales fáciles de conseguir:
- Una escoba vieja (da igual lo gastada que este)
- Tijeras
- Papel de periódico
- Cinta de embalar o celofán grande.
- Cinta aislante de colores.
- También necesitaremos una sierra para madera, aunque la usará solo el profesor.
Manos a la obra:
1- En primer lugar, ayudaremos al profe a cortar la esco-
ba para hacer de ella una chueca. Es muy sencillo, con
la sierra cortaremos una parte del palo para que pase a
medir 1 metro aprox.
Así podremos agarrarlo mejor.
Después cortaremos uno de los laterales de la escoba,
dejando la otra parte como está.
Por último cortaríamos con las tijeras, dejando 1 ó 2
centímetros  los pelos con los que se barre.
Mira el dibujo de la izquierda para guiarte.
2- Para hacer la pelota, liaremos dos ó tres hojas de perió-
dicos, formando una bola, y la envolveremos con la
cinta de embalar o el celofán (ponle bastante)
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3- Por último, podemos decorar la pelota y la chueca con la
cinta aislante. Por ejemplo, puedes pegar la cinta en la
zona del palo que vas a agarrar
4- Esta claro, ya solo nos queda imitar a los araucanos,
practicando un juego de hace 500 años.
CAMPO DE JUEGO DE
LA CHUECA
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ANIMACIÓN:
Para que los alumnos/as se vayan haciendo al manejo de la chueca, podemos propo-
nerles que hagan diferentes ejercicios:
Conducción, pases, golpeos contra la pared, meter la escoba por debajo y elevar la
bola etc., todo ello sin exigir aspectos muy técnicos, que entrarían ya dentro de la
disciplina del jockey.
Solo pretendemos que los alumnos aprendan otras formas de jugar, e incluso que mejo-
ren sus habilidades.
PARTE FUNDAMENTAL:
Dividimos la clase en 4 equipos y los distinguimos usando petos o cintas de colores
atadas al brazo.
Partiremos el espacio elegido en dos mitades, y en el ancho de los extremos de cada
parte, dibujaremos con tiza una línea de unos dos metros (ver dibujo página anterior),
o delimitaremos con conos (es mejor la primera forma para respetar el juego original).
Antes de empezar, daremos unas normas básicas de juego, que inclusión pueden apor-
tar los alumnos:
- No vale agarrar, trabar o empujar al contrario para quitarle la bola.
- No se puede subir la chueca por encima de la rodilla.
- No vale parar la pelota con el pie si va a rebasar la línea.
- Cada vez que la pelota rebase la línea, significa 1 punto.
- No vale que un solo jugador lleve la pelota a la línea si no la ha tocado el resto.
- Se juega al mejor de 10 puntos. Luego se alternaran los equipos.
- Cualquier sanción se pitará como falta y se seguirá el juego desde ahí.
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Desarrollo del juego de la chueca
En la experiencia de este juego, les llamó mucho la atención a los alumnos / as el hecho
de que un deporte como el hockey, hubiera sido jugado por otras culturas con anterioridad
y además usando materiales tan simples.
Algo con lo que me sorprendí bastante fue qué algunos alumnos y alumnas habían tra-
ído, además del cepillo, palos similares a los descritos en las fichas de clase, constituyen-
do por si mismos auténticos bastones originales de éste juego.
Sin duda, el que la población de Ribera sea eminentemente rural y agrícola facilitó
mucho la búsqueda en el campo de esos materiales.
También se elaboraron las chuecas (bolas) mediante papel de periódico y cinta de
embalar.
En los grupos de 5º, el juego fue muy novedoso y en principio les costó manejarse con
los cepillos, por lo que realizaron una serie de ejercicios encaminados a familiarizarse con
los materiales.
En el caso de los grupos de 6º, al haber practicado con anterioridad el hockey les supu-
so una ligera ventaja, aunque también hubieron de adaptarse a un nuevo material.
En cualquier caso, fue una actividad que gustó bastante y fue bastante atrayente el dis-
poner cada uno de su propio bastón, que hubo que retocar en ciertos casos para facilitar
su manejo. 
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FOTOGRAFÍAS DE LAACTIVIDAD
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BLOQUE IV
LOS INDIOS DE BRASIL Y EL JUEGO DE PETECA
“Eran mujeres guerreras altas, de piel blanca y pelo muy largo”
Descripción de Francisco de Orellana de unas misteriosas mujeres que encontró
en su expedición a América del sur y a las que llamó Amazonas
(zona que ocupa la mayor parte de Brasil).
OBJETIVOS DIDÁCTICOS
- Localización geográfica de Brasil.
- Conocer la forma de vida y algunas costumbres de los índios nativos de ese país. 
- Aprender algunas de las especies de animales del Amazonas.
- Conocer el juego de peteca y sus características.
- Construir con materiales reciclados, los elementos necesarios para practicar este juego,
tomando conciencia de las posibilidades que este material ofrece para jugar.
- Desarrollar la agilidad, coordinación y la habilidad de golpear y recibir mediante este
juego.
- Reconocer las propias posibilidades y limitaciones y valorar la de los demás.
- Mostrar actitud de superación y esfuerzo.
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¿Quiénes son los indios de Brasil?
Eran los primeros habitantes de Brasil
(América del sur), hasta la llegada de los con-
quistadores portugueses. 
Por entonces formaban diferentes tribus, aun-
que la mayor de ellas era la de los indios
tupí-guaraní (cuya lengua aún se habla.
El juego de peteca o pe´teca era practicado por ellos, y en su lengua quiere decir bater
(golpear)
La forma de vida de los tupí-guaraní:
Eran nómadas (se desplazaban de un sitio a
otro) y vivían de la caza, la pesca y la reco-
l e c c i ó n .
Habitaban en grandes cabañas hechas con
ramas y hierbas y en ellas podían caber
hasta 100 personas. Dentro dormían sobre
hamacas que colgaban de las vigas que suje-
taban la casa.
Eran muy buenos navegantes y construían sus canoas con troncos de árboles.
Había diferentes familias, y en cada una un jefe llamado moruxibina.
El portugués: la lengua oficial de Brasil:
¿Conoces alguna palabra del idioma portugués?
Este es el idioma oficial de Brasil, ya que fue una tierra conquistada por portugueses.
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Aquí tienes algunas palabras escritas en ese
idioma y su traducción en español y que tie-
nen relación con el juego de peteca.
¿Puedes buscarlas en la sopa de letra, pero
en portugués?
El Amazonas: el pulmón verde del planeta:
Es un extenso territorio que ocupa gran parte
de Brasil.
Contiene una gran variedad de especies anima-
les y vegetales e incluso viven algunas que
solo se dan en esta parte del mundo.
También hay un río que lo cruza y que es él
mas largo del mundo: El río Amazonas.
Animales del Amazonas:
Fíjate bien en los animales que aparecen debajo. Son especies comunes en el amazonas.
Seguramente puede sonarte el nombre de alguno, sino es así, te proponemos que buques
sus nombres en un diccionario y guiándote de la descripción que se te da, ponerle a cada
foto el nombre que le pertenece.
CRIANÇA: niños COURO: Cuero
JOGO: Juego QUADRA: Campo
PENAS: Plumas de juego
LANÇAR: Lanzar
¿Sábes porqué se conoce al Amazonas como el pulmón verde del planeta?. Razona
tu respuesta.
Perezoso:
Piraña:
Arpía:
Tucán:
El juego de peteca:
Como ya hemos comentado, es un juego que practica-
ban los indios de Brasil y que les servía como diversión.
Las petecas que ellos usaban estaban hechas de la
siguiente forma: Llenaban un saquito de cuero con
arena e introducían plumas de diferentes aves que iban
unidas y pegadas con barro al saquito. Después ataban
una cuerda en la parte superior del mismo para darle
mas sujección.
Actualmente la peteca o indiaca(también se le llama
así), se fabrica con goma espuma y plumas de plástico.
Es un juego muy popular hoy día e incluso existen hasta campeonatos del mundo.
Fabriquemos una peteca:
Vamos a fabricarnos nuestra propia peteca, empleando materiales fáciles de conseguir y
que nos darán un buen resultado. Necesitaremos:
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- 2 ó 3 globos de tamaño normal o calcetines viejos.
- Trozos de tela vieja.
- Cuerda.
- Un plumero.
- Tijeras y pegamento.
Modo de hacerla:
Cogeremos uno de los globos (o calcetín) y le cortaremos un poco la boquilla. Después
iremos introduciendo trozos de tela, dejando algo de hueco justo en medio del globo para
poder introducir las plumas.(Dibujo 1).
Cortaremos cuatro ó cinco plumas del plumero y las metemos por su base en el hueco
dejado. Si son largas podemos recortarlas un poco. (Dibujo 2).
Introducimos algunas plumas más y damos forma a la peteca para que quede similar a la
del dibujo de arriba. Colocaremos un segundo globo que envuelva al otro y cubriremos
todo con un trozo de tela para hacer más sólida nuestra peteca.
Por último, usaremos la cuerda para atar fuertemente la peteca por un extremo de forma
que sujetemos bien las plumas (Dibujo 3).
Ahora solo nos queda jugar.
Como se juega a la peteca:
Hoy día se han establecido una serie de reglas y unos espacios para jugar a este juego.
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En primer lugar debemos saber que la
peteca no se lanza, sino que se golpea.
Para ello podemos valernos de todas las
partes del cuerpo, pero la que más nos
ayudará será la palma de la mano, pues
es la manera de dar mas fuerza y preci-
sión a la peteca.
La peteca se juega en un campo de forma
rectangular de 15 metros de largo por 7 de ancho dividido por una red de 2 metros y 43
centímetros de alta.
En cada campo juega un jugador, aunque también pueden jugar dos, tres e incluso seis,
por lo que variará la longitud del campo.
El juego consiste en golpear la peteca para que pase por encima de la red y que caiga den-
tro de los límites del campo contrario, antes de que el adversario pueda golpearla también
y enviarla de nuevo a nuestro campo.
Si el juego es individual, solo se podrá golpear una
vez para enviarla al otro campo, pero si juegan tres, se
darían dos toques y si fueran seis, hasta tres golpeos.
Se anotan puntos cada vez que un jugador consiga
que la peteca caiga dentro del campo del otro. Si la
peteca va fuera o da en la red el punto es al contrario.
También se anotan puntos si un jugador pasa la red, si
golpea la peteca por debajo de esta, si el jugador toca
la red y si golpea la peteca más de una vez. Si la pete-
ca toca la red, sigue el juego.
Se juega al mejor de tres sets. Cada uno se juega a 12 puntos o una duración de 20
minutos. Si hay empate a puntos (14-14) se sigue jugando hasta que uno consiga dos
de ventaja.
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ANIMACIÓN:
Antes de iniciar este juego, es conveniente que los alumnos/as se familiaricen con la pete-
ca, a fin de lograr mas motivación e interés. Podemos empezar golpeando la peteca libre-
mente. Descubrirán que aunque la base suba en el aire con las plumas boca abajo, termi-
nará cayendo con las plumas hacia arriba debido al peso de su base.
Después podemos realizar una serie de ejercicios:
- Llevarla en la palma de la mano, golpearla con distintas partes del cuerpo, golpear
solo con los brazos, solo con las manos, golpear fuerte, flojo, pasarla con un com-
pañero, circuitos de habilidades etc.
Como se puede deducir sería imposible condensar todos los ejercicios en una sola sesión,
de ahí que sea un juego que se presta a realizar dos o tres sesiones a fin de que los alum-
nos/as se afiancen un poco en el manejo de la peteca.
Por ejemplo, podemos hacer una sesión sola de juegos de golpeos, y otra dejarla para
organizar partidos
PARTE FUNDAMENTAL:
Algo que debemos tener en cuenta es la manera de adaptar este juego a nuestras necesi-
dades para que todos los alumnos lo puedan practicar. Muchas veces tenemos el handicap
del espacio o los materiales, por lo que habrá que emplear soluciones alternativas:
- Dividir es espacio en varios campos y señalizarlos con tiza.
- Usar goma elástica o picas en lugar de red.
- Hacer grupos si el espacio es reducido.
También es conveniente no reglamentar en exceso el juego. Solo pretendemos que los
alumnos practiquen un juego singular que es ayudará a enriquecer su repertorio de habi-
lidades y destrezas, así como colaborar con los compañeros y respetar unas normas, ade-
más de pasárselo bien.
En nuestro caso por ejemplo, podemos permitir golpear con cualquier parte del cuerpo,
reducir las puntuaciones etc.
Como variante se pueden emplear raquetas para su golpeo.
.
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Desarrollo del juego de peteca
Este juego ya lo habían practicado con anterioridad aunque con material comercializa-
do, es decir, con indiacas de goma espuma. Por ello fue bastante motivante el poderse
fabricar cada uno su propia peteca.
Al igual que el juego de la chueca, algunos alumnos consiguieron traer a clase mate-
riales originales como las plumas, ya que en su familia había alguien que tenía algún
corral de gallinas, patos etc. y consiguieron varias.
El resto se conformó con plumeros cuya enorme cantidad de plumas, sirvió para que
se fabricaran varias petecas.
Antes de practicar el juego, cada alumno decidió adoptar el nombre de algún animal del
amazonas por lo que decidieron mirar en enciclopedias y libros. Otros buscaron su nombre
en portugués por lo que se celebraron partidos entre la arpía (especie de águila) y Joao.
En principio encontraban dificultades para el golpeo de la peteca, por lo que el primer
paso fue el de buscar distintas formas de golpear y con diferentes partes del cuerpo.
De ésta forma fueron controlando mejor el manejo de la peteca.
Se hicieron partidos individuales y de dobles, para lo cual se tendió una goma elástica
a lo largo de la pista del pabellón del colegio y se marcaron los diferentes campos.
A pesar de que era un juego que ya conocían, al final de la sesión decían que les había
gustado, aunque al principio les resultó algo complicado manejarse. Eso si, cuando logra-
ban mantener bastante tiempo la peteca en el aire, reconocían que el juego era muy emo-
cionante e intenso.
Una opción que se dio fue la de poder usar las palas de plástico para golpear, por lo
que organice otra sesión para jugar de este modo.
579
Juegos y Culturas. Juegos de antes en la Educación Física de ahora
FOTOGRAFÍAS DE LAACTIVIDAD
Rellenando los globos Una peteca lista para jugar
Jugando a la peteca con las manos… …Y con el pié
Una interesante modalidad: juego de peteca con raqueta
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BLOQUE V
LOS ESCOCESES Y EL JUEGO DEL GOLF
“Dicese que los primeros links (campos) de golf se trazaron a lo largo de la
costa y que los pastores se entretuvieron en practicarlo por las tierras de 
pastoreo y dunas de arena”
Primeras descripciones que se hicieron sobre el nacimiento del golf
OBJETIVOS DIDÁCTICOS
- Localizar geográficamente Escocia.
- Conocer algunos aspectos sobre la forma de vida, la cultura y las costumbres de
éste país.
- Realizar actividades que tengan como objetivo ampliar el vocabulario en lengua ingle-
sa sobre aspectos relacionados con este deporte.
- Conocer el juego del golf, su origen y la forma de jugar.
- Elaborar con materiales reciclados, los elementos necesarios para la práctica del mini-
golf, como juego adaptado del golf.
- Desarrollar la habilidad de golpear con un móvil teniendo en cuenta aspectos como la
distancia, velocidad y precisión para la ejecución de dicha habilidad.
- Desarrollar la capacidad de orientarse en un terreno conocido o más infrecuente.
- Respetar las reglas del juego, teniendo una actitud positiva y de colaboración con los
compañeros y respetando los niveles de habilidad y destreza de cada uno.
- Interés por mejorar y superarse.
¿Quiénes son los escoceses?:
Son los habitantes de un país llamado Escocia y
que está situado al norte de lo que hoy se conoce como
Reino Unido o Gran Bretaña. También forman parte
de él, Inglaterra, Gales y una parte del norte de
Irlanda.
La forma de vida en Escocia:
Escocia es un país con un clima muy lluvioso y frió,
pero posee paisajes de gran belleza con extensas prade-
ras de hierba y zonas de montañas y acantilados junto al
m a r.
Tiene importantes minas de c a r b ó n, así como g a n a-
d e r í a y sobre todo p e s c a, al ser un país rodeado de mar.
Su capital es Edimburgo, aunque otra ciudad
importante es Glasgow.
En todo el país hay, además, gran cantidad de castillos
algunos de los cuales tienen cientos de años.
La leyenda del monstruo del lago Ness:
¿Has oído alguna vez ésta historia?. Pues según cuentan
los habitantes cercanos al lago Ness, situado al norte del país,
¿Dónde se encuentra España respecto a
Escocia?: NORTE  SUR  ESTE  OESTE (subra-
El idioma oficial en Escocia es el Inglés. ¿Sabrías traducir a ese idioma estas pala-
bras relacionadas con Escocia?
Escocia: Pradera: Oveja:
Escocés: Mar:
Lluvia: Castillo:
Frio: Hierba:
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en sus frías aguas habita un enorme monstruo marino que se parece mucho a los antiguos
dinosaurios prehistóricos.
Hay gente que incluso a llegado a fotografiarlo (mira la foto de la derecha), o eso dicen
y aseguran los que lo han visto, que no resulta nada peligroso, pués huye en cuanto alguien
lo ve. Otros en cambio dicen que todo es mentira y que el monstruo fue inventado para
atraer al turismo.
¿Qué opinas tú de esta leyenda? ¿Crees que puede exis-
tir ese monstruo?.
Origen del juego del golf:
Se cree que su origen estuvo en Holanda, donde se practicaba
un juego llamado xol o kolf (de aquí podría venir su nombre).
También se jugaba a un juego parecido en Italia (p a l l a m a -
g l i o) y en Francia (c h i c a n e), pero fue realmente en Escocia
donde nació este juego (allí se le llamaba g o u ff o gowff) tal y como lo conocemos en la
actualidad, hace ya, más de 500 años.
El golf fue un entretenimiento de los pastores escoceses, los cuales aprovechaban
para practicarlo mientras pastaba el ganado en las verdes y extensas praderas, de tal
manera, que hacían el campo de golf en aquellos lugares donde ya había pastado el
ganado. De esta forma, la hierba estaba perfectamente cortada para poder jugar. 
Cómo se juega al golf: reglas básicas.
Se practica en un amplio espacio abierto cubierto de cés-
ped, en el que también hay diversos obstáculos, como árbo-
les, zonas de arena, ríos, lagos etc.
El campo de golf suele tener 18 hoyos, en cada uno de
los cuales hay una zona de inicio que puede estar alejada del
hoyo hasta una distancia de 500 metros. 
El juego consiste en introducir una pequeña bola muy dura
y generalmente blanca, en un hoyo desde la zona de inicio.
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La bola se va golpeando con un palo terminado en curva (mira la foto) llamado put y
que puede ser de metal o madera.
Al final de los 18 hoyos, el que menos golpes haya necesitado para ir metiendo las bolas
en los hoyos, gana el partido.
El “extraño” lenguaje del golf:
El juego del golf, posee un lenguaje particular para nombrar los diferentes golpes que
se dan, las partes del campo, e incluso las personas que juegan.
En el cuadro de abajo tienes algunas de ellas escritas en inglés y su correspon-
diente traducción. ¿Sabrías buscar el significado de las que faltan?.
Después búscalas en la sopa de letras pero en inglés.
El mini golf: un juego adaptado del golf.
Esta claro que en el colegio no podríamos jugar al golf, al no tener el gran espacio que
se requiere, ni el material necesario. Pero si podemos jugar a un juego adaptado del golf
como es el mini golf y en el que podemos fabricarnos los materiales y además no necesi-
taremos tanto espacio. Vamos allá.
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Materiales:
- Para el palo, podemos emplear un stick de hockey o aprovechar la escoba que utiliza-
mos en el juego de la chueca (ver los araucanos y el juego de la chueca).
- Pelotas de tenis o similar.
- Cartulinas
- Folios, bolígrafos, regla, colores, pegamento, tijeras y celofán.
- Latas pequeñas o botellas de plástico de un litro.
- Palo para cavar.
- Picas y conos.
Espacios:
El lugar ideal sería un espacio natural (cercano al colegio) o una zona de arena amplia
dentro del colegio para poder hacer los hoyos.
Elaboración de materiales:
1.- Fabricación de banderines: Nos servirán para la señalización de los hoyos. Se
hará un banderín por parejas y cada una escribirá un número (podemos hacer los hoyos
que queramos). Los banderines se harán dobles para que sean más resistentes sobre una
cartulina y se pegaran con celofán a las picas, cuya base Serra un cono para sujetarla y
colocarla junto al hoyo. 
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2.- Fabricación de tarjetas: Que nos ayudaran a ir anotando y contando los golpes a
lo largo del recorrido para ver quien gana el partido.
Haremos varias columnas para que la tarjeta nos sirva para varios recorridos.
3.- Elaboración de hoyos: Con la ayuda del profesor, cada pareja diseñará un hoyo en
una zona determinada, señalando la zona de inicio, situación del hoyo, obstáculos, etc.
Con la ayuda de un palo, cavaremos un hoyo e introduciremos una lata o la parte de
abajo recortada de una botella de plástico, y la rodearemos de tierra que alisaremos a su
alrededor. Al lado colocaremos su banderín correspondiente.
Evidentemente, una vez terminado el juego, quitaremos la lata y rellenaremos el agu-
jero con la misma tierra para evitar accidentes
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4- Elaboración de croquis: El profesor pegará los hoyos sobre una cartulina, que ser-
virá como plano para orientarse durante el recorrido.
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lápiz.
.
.
.
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Desarrollo del juego del mini-golf
Tee, green, put, birdie etc. fueron nuevas palabras inglesas que se aprendieron en éste
juego que posee un lenguaje tan particular e incluso fueron comúnmente utilizadas por los
alumnos / as durante la práctica del juego.
La versatilidad de éste juego, con continuos cambios de escenario y por tanto de nue-
vas adaptaciones de las habilidades, fue quizá el elemento más motivador.
El recorrido fue realizado íntegramente por los alumnos /as y solo hubo que darle
pequeños retoques para no hacer algunos hoyos demasiado complicados, por lo menos al
principio.
Contamos además con la idoneidad del colegio en cuanto a espacios que alternan zonas
de arena, zonas asfaltadas, lugares llanos y elevados, árboles, así como el parque anexo.
En algunos hoyos se aprovecharon los huecos de los postes de voleibol, por lo que en
su diseño, los alumnos tuvieron que pensar en añadir algún elemento para hacer más fácil
el emboque.
Cuando comenzó el juego en si, cada uno / a fue descubriendo que tenía una gran
importancia el control de movimientos y de la fuerza del golpeo para tener éxito, tenien-
do que variarlo en función del hoyo. Como bastones, se usaron los sticks de hockey.
Al final de la sesión se comentaba que debía ser un juego difícil aunque era muy entre-
tenido. Sé vió que hoyos eran más difíciles, como habían agarrado el stick etc corrigién-
dose algunos aspectos con vistas a futuros juegos.
Por otra parte, en el día que programamos para hacer una marcha por el campo, se pro-
puso llevar a cabo el juego, por lo que sobre el mismo terreno donde descansaríamos se
diseño un nuevo campo.
En lo que sí se hizo mucho hincapié, fue en el de tapar bien los hoyos y hacerlos res-
petando el entorno.
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FOTOGRAFÍAS DE LAACTIVIDAD
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BLOQUE VI
LOS INGLESES Y EL JUEGO DE LA CACERÍA DEL ZORRO
(CROSS-COUNTRY)
“Nació el cross-country en Inglaterra hacia
1837. Al principio estas carreras
imitaban a las cacerías del zorro, en las que
el animal era reemplazado por un atleta por -
tador de un saco de confeti y papelillos con
los que marcaba el camino a seguir
por los perseguidores, resultando vencedor
el que primero alcanzaba al zorro”
Una de los primeros comentarios sobre el
nacimiento del cross-country.
OBJETIVOS DIDÁCTICOS
- Localizar geográficamente Inglaterra.
- Conocer algunos aspectos sobre la forma de vida, la cultura y las costumbres de éste país.
- Realizar actividades en lengua inglesa con el fin de practicar el uso de ésta lengua.
- Conocer el juego de la cacería del zorro, su origen y la derivación hacia el deporte del
cross-country (correr a campo traviesa).
- Elaborar con materiales reciclados, los elementos necesarios para practicar este juego,
tomando conciencia de las posibilidades que éste material ofrece para jugar.
- Desarrollar la resistencia aeróbica.
- Conocer las propias capacidades y limitaciones del propio cuerpo.
- Desarrollar la capacidad  de orientarse en un terreno natural o conocido.
- Mostrar una actitud de interés y esfuerzo por superarse.
- Respetar las reglas de juego, así como las posibilidades de los compañeros y cooperar
con ellos.
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¿Quiénes son los ingleses?:
Son los habitantes de Inglaterra, y que junto a Gales,
Escocia y la parte noroeste de Irlanda, forman lo que se
conoce hoy día como Reino Unido o Gran Bretaña.
La forma de vida en Inglaterra:
Inglaterra es uno de los países más desa-
rrollados del mundo. Su capital es Londres,
aunque también tiene ciudades muy impor-
tantes como Manchester, Birmingham o
Liverpool. Sus habitantes se dedican sobre
todo a la industria, la pesca y el comercio.
Tiene un clima lluvioso y muchos días hay
una continua niebla. El rió más importante de
este país es el Tamesis.
El idioma oficial de Inglaterra es el inglés, el cual
tú estás aprendiendo. ¿Sabrías poner en inglés
estas palabras?
INGLATERRA INGLÉS
. .
.
.
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¿Qué era la cacería del zorro?:
Era uno de los deportes más populares en
Inglaterra, sobre todo en el siglo XIX (1800).
Una serie de jinetes y sus caballos, acompa-
ñados de varios perros, trataban de seguir el ras-
tro de algún zorro con el fin de darle caza. Los
jinetes confiaban en el olfato de los perros pues
eran los únicos capaces de seguir al zorro y
corrían junto a ellos hasta dar alcance a este. El
ganador se lo llevaba como trofeo.
Por suerte, hoy día esta práctica se ha prohibido con el fin de respetar la vida de los zorros.
¿Qué es el juego de la cacería del zorro?:
Pues eran carreras que imitaban a la cacería del zorro,
solo que en este juego, el zorro era sustituido por un corre-
dor, que llevaba consigo un pequeño saquito con confeti
(papelillos) que iba soltando imitando el rastro que dejaría
593
Juegos y Culturas. Juegos de antes en la Educación Física de ahora
un zorro. Este zorro-corredor, era perseguido por otros corredores para ver quien era el
primero en darle alcance.
El juego se realizaba en terrenos naturales en los que había todo tipo de obstáculos:
Piedras, ríos, montañas, pantanos, bosques etc. y que los corredores tenían que atravesar.
De este juego nació un deporte muy popular hoy día, el cross-country (o campo tra-
viesa) en el que varios corredores deben correr por un terreno de varios kilómetros de lon-
gitud, pera ver quien llega primero a la meta.
Practiquemos el juego de la cacería del zorro:
- Espacio: Está claro que para practicar este juego, necesitamos disponer de un terre-
no amplio: Parque cercano al colegio, terreno natural acotado o incluso el patio del pro-
pio colegio si este es grande.
- Materiales: 
- Tres cartulinas del mismo color por grupo (cada grupo de un color diferente) 
- Folios, lápices, colores, tijeras, celofán
- Petos de cinco colores: por ejemplo, rojo, azul, verde, amarillo y blanco.
Elaboración de materiales
1.- Primeramente se dividirá la clase en cinco grupos de jinetes que deberán inventar-
se un escudo para distinguirse de los demás. Pueden hacerse escudos y pegárselos con
celofán.
2.- Cada grupo cortará entre 20-25 tiras de cartulina que servirán para hacer el rastro
del zorro (pueden ser dibujos de flechas, por ejemplo), de tal modo que cada miembro dis-
ponga de al menos 5 tiras o flechas. Por detrás le pegarán un poco de celofán para poder
sujetarlas durante el juego.
¿Sabrías decirque cualidad física básica es necesaria para ser un buen corredor de
cross-country?. Rodea la correcta.
FUERZA RESISTENCIA VELOCIDAD          FLEXIBILIDAD
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,
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Desarrollo del juego de la cacería del zorro
Muchos alumnos/as habían tenido la oportunidad de haber visto en alguna ocasión un
zorro, ya fuera por que acompañaban a sus padres en cacerías, o por que lo habían visto
alguna vez disecado en alguna exposición de caza.
Lo que sí suscitó el interés fue el origen de este singular juego y su evolución hacia el
deporte del campo traviesa, que incluso algunos alumnos/as practicaban.
Este juego lo incluí en la U.D. de orientación con el fin de conocer mejor el entorno
en el que se practicaba.
Como ya se mencionó antes, cada zorro portaba varias tiras de cartulina para hacer
el rastro. 
Era notorio destacar la impaciencia de los cazadores por salir a buscar a los zorros,
aunque lo que más les gustó fue esconderse y buscar el sitio más difícil, que en algunos
casos, supuso una intensa búsqueda. Eso si, tomando las precauciones necesarias a la hora
de buscar el escondite y respetando las indicaciones sobre el terreno escogido.
Al finalizar la sesión se comentó por una parte que había que tener buena resistencia
para practicar este juego y para correr por terreno natural.
Otros indicaron que era muy parecido al juego del escondite, pero que éste les había
gustado más por tener que buscar y coger a los compañeros y por el hecho de participar
todos como zorros.
Así mismo, un alumno mencionó la posibilidad de hacer siluetas de zorros ó colas de
zorros en lugar de usar tiras o flechas como rastro.
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FOTOGRAFÍAS DE LAACTIVIDAD
Los zorros dejan su rastro Cada zorro busca su escondite
Los cazadores esperan impacientes… ¡Comienza la cacería del zorro!
Un zorro ha sido descubierto y es cazado
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BLOQUE VII
LOS CANTABROS Y EL JUEGO DE BOLOS
“Que se pregone que ninguna persona sea osada de jugar a los bolos en ninguna calle
de la villa so pena de doscientos maravedíes, aplicado por entre tercera parte entre
juez, villa y denunciante y que sean castigados con todo rigor”
Bando publicado por el ayuntamiento de Santander en 1627 ante la proliferación
del juego de bolos, que interrumpía causando molestias a la vida comercial de la
ciudad. Primera referencia escrita sobre el juego de bolos en Cantabria.
OBJETIVOS DIDÁCTICOS
- Localizar geográficamente Cantabria.
- Conocer algunos aspectos sobre la forma de vida, las costumbres y la cultura de esta
comunidad autónoma.
- Conocer cual es el origen del juego de bolos, como se juega y su adaptación para prac-
ticarlo por los alumnos/as.
- Elaborar con materiales reciclados, los elementos necesarios para la práctica de este
juego, tomando conciencia de las posibilidades que ofrece este material para jugar.
- Desarrollar la habilidad de lanzar teniendo en cuenta los aspectos de distancia, veloci-
dad y precisión para la buena ejecución de dicha habilidad.
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- Mostrar una actitud de superación y de intentar mejorar respetando los diferentes nive-
les de habilidad.
- Respetar las reglas del juego y colaborar con los compañeros.
¿Quiénes son los cántabros?:
Son los habitantes de Cantabria, que
como ya sabes, es una de las 17 comu-
nidades autónomas que forman España. 
La forma de vida en Cantabria:
Es una comunidad con una única provincia y
cuya capital es Santander. Como todas las del
norte, Cantabria posee un clima lluvioso aunque
con temperaturas suaves durante todo el año. Ese
clima hace que posea hermosos prados en los que
pasta el ganado, sobre todo vacas.
En Cantabria se alternan las zonas llanas y
las altas montañas y posee playas muy bonitas.
Sus habitantes se dedican a la pesca, la agri-
cultura y la ganadería, aunque también hay zonas industriales. 
Fauna en peligro de extinción:
Entre los animales propios de ésta comunidad, hay dos que están en serio peligro de
d e s a p a r e c e r. Son el urogallo y el oso pardo, que llegó realmente ha desaparecer, aunque
¿Qué comunidades autónomas
limitan con Cantabria?
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ahora se han introducido algunos ejem-
p l a r e s .
Las cuevas de Altamira:
Quizás sepas que los hombres prehistóricos realizaban pinturas sobre las paredes de las
cuevas donde vivían. Pues bien, las cuevas de Altamira tienen restos de esas pinturas (solo
hay animales), y están precisamente en Cantabria.
Son, además, de las más importantes del
mundo.
Para pintar solían emplear la sangre de anima-
les y tintes que extraían de ciertas plantas y mine-
rales. Se cree que las pintaban porque después les
traería buena suerte en la caza, y lograrían cazar los
animales que habían pintado en la cueva.
Busca en un diccionario o enciclo-
pledia, más información sobre
estas dos especies y completa las
fichas de abajo.
UROGALLO
TIPO DE ANIMAL:
ESPECIE:
DONDE HABITA:
QUE COME:
OSO PARDO
TIPO DE ANIMAL:
ESPECIE:
DONDE HABITA:
QUE COME:
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Origen del juego de bolos:
Aunque hay noticias de que se jugaban a juegos parecidos en Egipto, Grecia y Roma,
se cree que su origen proviene de un antiguo juego llamado “Kegel” el cual se practicaba
en los monasterios de Alemania, allá por el año 400 (S. IV). 
El kegel era un palo mas o menos largo que usaban los campesinos tanto para defen-
derse como para hacer ejercicio.
Pues bien, los monjes de aquellos monasterios decían que el Kegel representaba al mal
y que había que intentar derribarlo. Para ello crearon un juego que consistía en lanzar una
bola de piedra o madera contra el Kegel, que se apoyaba en una pared dentro de la igle-
sia, para intentar caerlo. Si se lograba, se había vencido al mal, y sino era así, es que tu
vida estaba llena de pecados. Por supuesto se podía intentar varias veces.
El juego de bolos en Cantabria:
Este juego se lleva practicando desde hace
muchos años. Aunque existen muchas variedades del
juego de bolos, nosotros vamos a ver el bolo-palma.
Vamos a utilizar ahora un pequeño truco para dibujaruno de aquellos animales prehistóricos.
Se trata de darle color a ese bisonte y que se parezca un poco a los que pintaban los hombres
primitivos.
Primero repasa las línas usando ceras. Después coloca el dibujo encima de diferentes superficies
(tela, cartera, papel arrugado, etc.) y pásale una cera hasta rellenar todo el dibujo. También
puedes hacer lo mismo alrededor del dibujo.
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Se juega en un terreno rectangular rodeado de tablones para que no se salgan las bolas.
Consiste en lanzar una bola de madera hacia arriba (parábola) e intentar golpear nueve
bolos de madera que están colocados en forma de cuadrado en una zona llamada caja.
La distancia puede variar y llegar a ser de hasta 20 metros. El primer lanzamiento se
hace desde una zona de tiro y se le llama tiro. Después se vuelve a tirar desde donde cayó
la bola para intentar derribar más bolos y a este lanzamiento se le llama birle. Cada bolo
caído es un punto y  si se cae solo el del medio, vale dos puntos. 
Cuando todos hayan lanzado el tiro y el birle, se comienza de nuevo desde la zona de
tiro. Esto sería una partida y normalmente los partidos se juegan a 8 partidas.
Lógicamente, el que mas bolos haya derribado, gana el juego.
Existe también un pequeño bolo llamado emboque y que se coloca a izquierda o dere-
cha según como se lance (puede ser al pulgar o a la mano).
Practiquemos el juego de bolo-palma:
Este es uno de los juegos de bolos mas difíciles que hay, de ahí que solo se hayan pues-
to las reglas más sencillas con el fin de que te resulte fácil practicarlo. Hay que tener
mucha práctica y técnica para lanzar la bola correctamente, aunque nosotros solo vamos
a ver los movimientos básicos que te permitan lanzar la bola.
Pero antes hay que elaborar los materiales para poder jugar.
Materiales:
- 9 botellas de plástico.
- 1 botella de plástico pequeña.
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- Globos.
- Arroz.
- Periódicos.
- Cinta de embalar y celofán de anchura grande.
- Cinta aislante de cuatro colores.
- Arena.
Elaboración de materiales:
Vamos a dividir la clase en cuatro o cinco grupos. Cada grupo es responsable de traer
el material que se indica.
- Fabricación de bolos: Se rellenará cada botella con un poco de arena (unos dos o
tres centímetros) (dibujo 1) y se le pondrá el tapón. Se le irá pegando cinta aislante por
abajo hasta cubrir un tercio de la botella (dibujo 2) (Cada tres botellas de un color). Con
la botella pequeña, se repite la operación y se le pone un color diferente (dibujo 3).
- Fabricación de bolas: Las bolas deben tener algo de peso para facilitar su lanza-
miento y al mismo tiempo sean capaces de derribar los bolos. Para ello se rellena prime-
ro un globo con arroz y se recubre con otros globos (dibujo 1).
Seguidamente el globo relleno, se va cubriendo con papel de periódico que se va apre-
tando a la forma del globo y se le va poniendo celofán para que no se deshaga (dibujo 2).
Por último, cuando la bola alcance un diámetro algo superior a la palma de la mano
(cada niño fabricará su propia bola), se envolverá con cinta de embalar para darle mayor
consistencia (dibujo 3).
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bolos,
,
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Desarrollo del juego de los bolos
Este era un juego bastante conocido por todos, aunque solo fuera por haberlo visto. Sin
embargo, les resultó novedoso la forma de jugar a este tipo de juego en particular.
En la elaboración de materiales, cada grupo se esmeró mucho en realizar los bolos más
vistosos, incluyendo más elementos decorativos de los propuestos.
Durante el juego, se tuvo que incidir bastante en el lanzamiento de parábola, pues les
era en principio difícil, ajustar éste con la distancia a la que se encontraban los bolos y
poder acertar a derribarlos.
Por ello se comenzó con lanzamientos de diferente tipo y en distintas posiciones alter-
nando las manos. Después se fueron realizando lanzamientos con poca parábola para faci-
litar los primeros y poco a poco cada uno fue ajustando la altura necesaria para llegar hasta
los bolos.
Muchos mostraron un buen dominio e incluso llegaban a derribar todos los bolos en
ciertas ocasiones.
Para hacer más emocionante el juego se fue variando la distancia de lanzamiento o se
colocó únicamente el bolo pequeño para ver quien era capaz de derribarlo.
También se disputaron partidas entre dos grupos a la vez, contabilizándose los puntos
de todo el grupo.
Algunos destacaban que habían visto jugar a sus abuelos a un juego en el que había
que lanzar mas o menos parecido como era la petanca.
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FOTOGRAFÍAS DE LAACTIVIDAD
Rellenando las botellas con arena Decorando los bolos
Una bola lista para derribar bolor Colocación previa de los bolos
Los primeros lanzamientos (tiros) Un lanzamiento más cercano (birle)
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VALORACIÓN GENERAL DE LA ACTIVIDAD
En lo que concierne al desarrollo global en sí, podemos destacar varios aspectos intere-
santes que fueron surgiendo a lo largo de la puesta en práctica de cada uno de los juegos:
- En primer lugar mencionar el grado de sorpresa que supuso para los alumnos / as la
realización de una unidad que suponía integrar aspectos teóricos de diferentes áreas
y una experiencia práctica, todo ello, dentro del área de educación física.
Aunque en un primer momento hubo algunas reticencias por el hecho de no practi-
car el juego  de manera inmediata, a medida que iban descubriendo aspectos sobre
la cultura que trabajábamos, aspectos sociales, el origen del juego que en ciertos
casos les llevaba a comprender mejor porque un juego se jugaba de una determina-
da forma, conocer diferentes lenguajes tanto matemáticos como escritos etc., su inte-
rés y motivación iba en aumento.
- Por otra parte también es notorio destacar el descubrimiento que para la mayoría
supuso, el aprovechamiento real que materiales, aparentemente inservibles, podían
proporcionar para elaborar materiales diferentes a los que conocían y que eran igual-
mente válidos para jugar.
- También el hecho de conocer otras formas lúdicas diferentes a las habituales y que
tienen en algunos casos miles de años de antigüedad, supuso una novedad de tal
manera que los juegos realizados les llevaron a conocer el origen de deportes que
incluso los propios alumnos/as practicaban (cross-country, por ejemplo)
- Donde reconocían los alumnos/as que tenían mayor dificultad era en la adquisición
de habilidades para  jugar a algunos juegos (bolos, golf) por lo que a veces hubo que
adaptar estas así como algunas reglas con el fin de que todos pudieran practicarlo de
una manera más sencilla.
Como aspecto general, decir que los juegos tuvieron una gran aceptación y resultaron
ser un elemento motivante para las clases de educación física.
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EVALUACIÓN
- Muestra interés por adquirir nuevos conocimientos relativos a otras culturas, anali-
zando y reflexionando tanto individualmente como colectivamente sobre sus carac-
terísticas.
- Utiliza sus anteriores experiencias y aprendizajes tanto motrices como cognitivas
para resolver nuevas situaciones planteadas, valorando la posibilidad que estos le
ofrecen para tal fin.
- Muestra una actitud positiva de superación y esfuerzo y valora la importancia de esa
aportación para la buena marcha del trabajo en equipo y las relaciones entre sus
componentes.
- Participa en juegos respetando las reglas y normas de los mismos y aceptando el éxito
o el fracaso implícitos en ellos sin que ello suponga un menosprecio hacia los demás.
- Valora la necesidad de reciclar y las posibilidades que ofrece para la práctica de juegos.
Evaluación inicial:
Aunque la propia unidad didáctica trata de introducirlos en conocer nuevas culturas y
juegos, si podemos formular antes de cada sesión una serie de preguntas que supongan un
elemento motivador para iniciar después el trabajo en sí.
Podemos exponer como ejemplo, una serie de preguntas relativas a la cultura maya que
pueden ser ampliadas o también formularse otras:
- ¿Puedes decirme como es nuestro actual calendario?
- ¿Conoces otro sistema de numeración diferente al que usas normalmente?
- ¿Sabes en que continente está situado México?
-  ¿Conoces algún juego de pelota en el que haya que lanzar y recibir?
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La idea no es hablar directamente de los mayas en si, sino la de hacer alusión a deter-
minados aspectos de esa cultura que después vamos a ver y que tienen que ver con cono-
cimientos previos 
Trataremos de responderlas en grupo.
Evaluación formativa:
La llevaremos a cabo de dos formas:
- A lo largo de toda la unidad estableceremos unas listas de observación y control,
donde iremos anotando el proceso de aprendizaje y participación de cada alumnota que
nos servirá para tener una visión mas personalizada de cada uno.
A la anterior lista se pueden añadir muchas otras que nos ayuden en nuestro proceso
de evaluación o concretar más determinados aspectos que deseamos trabajar.
- Dentro de cada ficha de clase aparecen una serie de ejercicios que nos irán per-
mitiendo comprobar si los alumnos / as van adquiriendo los conocimientos relativos
a cada cultura.
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Evaluación sumativa
Con el fin de evaluar de forma definitiva el proceso de enseñanza-aprendizaje, vamos
a realizar un juego que tendrá dos fases:
- En una primera fase daremos a cada alumnota un test con una serie de preguntas
relativas al juego que han trabajado ( o de varios juegos) y que deberá resolver cada
uno teniendo en cuenta lo que hayan aprendido.
- En una segunda fase, cada alumnota se reunirá con el grupo con el cual trabajó en
las sesiones teórico-prácticas y realizaran un consenso para elaborar una respuesta
común a cada pregunta del test.
Por último el profesor hará un sorteo entre los grupos, y el que gane, comenzará a con-
testar las preguntas que les vayamos diciendo. Si fallan, pasará el turno, si aciertan ganan
un punto pero contestará otro grupo. Solo puede responder un componente, que será dife-
rente, cada vez que se le pregunte a su grupo.
El grupo que más puntos consiga, ganará.
Siguiendo este modelo podremos establecer cuantas preguntas se crea conveniente
tanto de esta cultura como de todas las que veamos.
Evaluación de la unidad por parte de los alumnos/as
Será un aspecto fundamental, que los alumnos valoren la unidad en si para que poda-
mos sacar conclusiones reales sobre aquellos aspectos que es necesario mejorar o cambiar
o incluso introducir nuevas sugerencias que entre todos se puedan aportar.
Evaluación de la unidad por parte del profesor/a:
Será el momento de reflexionar, basándonos en todos los datos obtenidos, de lo que ha
supuesto la puesta en práctica de la unidad y de nuestra propia labor como docentes.
Ejemplo de preguntas para los mayas
¿Dónde vivieron los mayas? ¿Cuánto es un punto encima ¿Cuál de estos animales era
- En México de una raya? Sagrado para los mayas?
- En Perú - Ocho - Tigre
- En España - Diez - Jaguar
- Seis - Perro
¿Cuántos calendarios tenían? ¿Cuántos jugadores jugaban ¿Qué cualidad física crees
- Tres al juego de pelota? Qué se trabaja en este juego?
- Dos - Doce - Resistencia
- Uno - Quince - Velocidad
- Veinte - Flexibilidad
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POSIBILIDADES DE PROLONGACIÓN DE LA ACTIVIDAD
Las posibilidades son máximas. Todo se basa en una labor de investigación y búsque-
da de todos aquellos juegos que practicaron otras civilizaciones o culturas y que puedan
ser adaptadas a nuestras clases y en la que también nos pueden ayudar los alumnos / as.
De ésta forma, en la actualidad tanto los alumnos / as implicados en el desarrollo de la
actividad como en mi caso particular, hemos ido recuperando otros juegos y deportes
(algunos de ellos autóctonos de la propia localidad de Ribera) con el fin de poder adap-
tarlos en un futuro próximo.
BIBLIOGRAFÍA
- Los grandes atlas. El periódico.
- Historia de las civilizaciones desaparecidas. Time life folio.
- El imperio del sol . Biblioteca Espacio y Tiempo.
- El dios jaguar. Biblioteca Espacio y Tiempo.
- Incidentes de viajes en Yucatán. Stephens, John L.
- Incas, Mayas y Aztecas. Monográfico revista Muy interesante.
- Vida y color: Los araucanos. Albumes españoles.
- Centro cultural Cecijema. El calendario maya.
- Ecología y vida. Amazonia, la selva traicionada. ED. Salvat.
- Enciclopedia Espasa-Calpe.
- Diccionario de los deportes. Ediciones JOVER. 
EN INTERNET
- www.atc.unican.es/rafa/bolos_historia.html.  Federación cántabra de bolos.
- www.federaçaomineirapeteca.net. Federación mineira de peteca FEMPE
- www.federaçaomineirapeteca.net. Federación brasileña de peteca.
- www.mapahumano.com. 
- www.perucultural.org.pe.
- www.laneta.apc.org/elquetzal. 
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